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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN 
PLAGIAT DALAM PENYUSUNAN LAPORAN 
KERJA MAGANG  
Dengan ini saya:  
  Nama            : Henry Pribadi 
 NIM     : 00000011233 
Program Studi              : Desain Komunikasi Visual  
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang:  
  Nama Perusahaan              : Codify 
  Divisi                   : UI/UX  
  Alamat   : Ruko Thematik Blok R No.37-38, Jl.     
Boulevard Raya Gading Serpong. 
  Periode Magang     : 31 Agustus 2020 – 6 November 2020 
 Pembimbing Lapangan                   : Ardisa Lestari S.Ds 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka.  
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh.  
 
 






Segala puji dan syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala 
berkat dan karuniaNya sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan proses kerja 
magang sesuai dengan waktu yang telah ditentukan. Laporan ini disusun untuk 
menuntaskan mata kuliah internship yang penulis ambil pada saat semester tujuh 
dan menjadi salah satu syarat kelulusan di Universitas Multimedia Nusantara.  
Proses kerja magang ini merupakan sebuah proses yang dapat menambah 
pengalaman mahasiswa dalam mempersiapkan diri menuju dunia kerja. Dalam 
laporan ini penulis telah menuliskan seluruh kegiatan selama kerja magang yang 
menghabiskan waktu selama dua bulan. Penulis berharap bahwa laporan ini dapat 
memberi dorongan dan inspirasi bagi para pembacanya. Penulis menyadari bahwa 
seluruh proses kerja magang ini tidak akan dapat tercapai tanpa bantuan dan 
dukungan dari berbagai pihak, maka dari itu penulis ingin mengucapan terima kasih 
kepada: 
1. Codify dikarenakan telah memberikan kesempatan dan membimbing 
penulis selama melakukan proses kerja magang. 
2. Ricky Ananda selaku Director Codify yang memberikan kesempatan bagi 
penulis untuk melakukan proses kerja magang. 
3. Ardisa Lestari selaku senior UI/UX Designer yang membimbing penulis 
selama masa kerja magang. 
4. Mohammad Rizaldi, S.T., Md.Ds. selaku ketua program studi yang telah 
memberikan kesempatan bagi mahasiswanya untuk dapat melakukan kerja 
magang. 
5. Ardiles Akyuwen, S.Sn., M.Sn.selaku dosen pembimbing yang telah 
membimbing penulis dalam Menyusun laporan magang. 
6. Eric Prahara dan Lanny Setiawati selaku orang tua penulis yang selalu 






























Pada saat ini, desain menjadi salah satu bidang pekerjaan yang banyak dibutuhkan 
dalam berbagai macam industry. Dalam kemajuan teknologi jaman sekarang 
aplikasi dan web menjadi salah satu hal yang banyak bermunculan. Codify 
merupakan salah satu perusahaan web dan app developer yang sudah cukup lama 
bekerja dalam bidang tersebut. Penulis memilih untuk melakukan kerja magang di 
Codify karena penulis ingin mempelajari lebih lanjut mengenai proses pembuatan 
web dan aplikasi dari tahap awal hingga proses produksi. Penulis sering kali 
menghadapi kesulitan dalam mengikuti alur dunia kerja. Hal tersebut dikarenakan 
penulis sering tidak dapat menggabungkan tuntutan desain dari perusahaan dan 
klien. Namun seriing berjalannya waktu, penulis mulai terbiasa dalam mengikuti 
tuntutan gaya desain dari perusahaan dan klien. Serta bagaimana cara 
memaksimalkan waktu selama melakukan proses kerja magang di Codify. 
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